REFERENCIAL CURRICULAR DE DISCIPLINA

g REPUBLICA Operacionalizagdo dos Referenciais Curriculares Nacionais previstos no Despacho n.2 6605-A/2021, de 6
PORTUGUESA de julho (PASEO, AE’s, ENEC e Perfis Profissionais/Referenciais de Competéncia, quando aplicavel)

Ano Letivo: 2021/2022 DEPARTAMENTO DE Matematica e Ciéncias Experimentais Curso

Ano de Escolaridade: 12.2 ano SECCAO DE Informatica Portaria n.®
Tempos Letivos (50 min.): 99 Disciplina: Aplicagcdes Informdticas B Ciclo de Formagdo

Racional da disciplina: As aprendizagens essenciais que a disciplina aborda, nomeadamente, na articulagdo dos conceitos de programacgdo com os diferentes tipos de media, tendo
como objetivo a sua integragdo e aplicagdo no desenvolvimento de projetos multimédia, constitui um contributo significativo para o desenvolvimento das areas de competéncias
preconizadas no PA, ndo apenas nos dominios do Saber cientifico, técnico e tecnoldgico, das Linguagens e textos, da Informagdo e comunicagdo e do Raciocinio e resolugdo de
problemas, mas igualmente ao nivel do Pensamento critico e do pensamento criativo, da Sensibilidade estética e artistica, do Relacionamento interpessoal e do Desenvolvimento
pessoal e autonomia. As Aprendizagens Essenciais de Al B organizam-se em dois dominios (D1 e D2) que, por sua vez, se estruturam em subdominios da seguinte forma: D1:
Introdugdo a Programacgdo D1.1. Algoritmia D1.2. Programacgdo D2: Introdugdo a Multimédia D2.1. Conceitos de multimédia D2.2. Tipos de media estéticos: texto e imagem D2.3.
Tipos de media dindmicos: video, dudio, animag¢do D2.4. Gestdo e desenvolvimento de projetos multimédia. Em Introdugdo a Programagdo pretende-se, sobretudo, capacitar os
alunos com modelos de analise necessarios a uma ldgica de apreciagdo das situagdes e dos problemas que Ihes sdo colocados. Em Introdugdao a Multimédia procura-se promover a
compreensdo dos fendmenos mediaticos e desenvolver capacidades de produgdo colaborativa, com vista ao desenvolvimento de projetos contextualizados. Este dominio foi
organizado por subdominios, que procuram sequenciar componentes de aprendizagem de modo a que se tornem Uteis e complementares num processo que se pretende ativo e
construtivo. Atendendo a que esta disciplina é uma op¢ao oferecida a um leque alargado de ofertas formativas que englobam diversas areas do saber, cabe ao professor gerir a
implementagdo dos dominios a trabalhar na sala de aula e a definigcdo das estratégias e propostas de trabalho que melhor se ajustem ao perfil e interesses dos alunos. A légica que
deve prevalecer sera a colocagdo de desafios e problemas e ainda a do desenvolvimento de projetos, recomendando-se um trabalho conjunto e em simultdneo para as
aprendizagens de diferentes dominios, bem como a articulagdo com outras areas disciplinares e a colaboragao com servigos e projetos da escola, com a familia e com institui¢cdes
regionais, nacionais ou internacionais. A Informdatica é uma area nuclear no contexto de uma sociedade na qual as tecnologias digitais desempenham um papel relevante. Neste
sentido, os alunos deverao desenvolver competéncias com, através e sobre tecnologias digitais...

DINAMICAS PEDAGOGICAS, COM VISTA A OPERACIONALIZAGAO do Perfil AREAS DE COMPETENCIAS DO
‘ CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria, das Aprendizagens PASEO A TRABALHAR
DOMINIOS/TEMAS das AE . L - o L . . - o :
das AE e dos Perfis Profissionais (estes em EFP) Essenciais das disciplinas, da Estratégia Nacional de Educagdo para a (RETIRAR AS QUE NAO SAO EXPLICITAMENTE
Cidadania e dos Perfis Profissionais (estes em EFP) - (vd. PAE 21[23 ESHM) TRABALHADAS NA DISCIPLINA)
D1. Introdugdo a e  Compreender a nogdo de algoritmo. e  Serrigoroso, articular e usar de forma consistente conhecimentos
programagao e  Elaborar algoritmos simples através de para criar algoritmos a fim de resolver problemas complexos; A - Llinguagens e Textos
D1.1. Algoritmia pseudocddigo, fluxogramas e linguagem e  Selecionar informagdo pertinente e ajustada ao problema a
natural. resolver e/ou a tarefa ou ao projeto a desenvolver; B - Informagdo e Comunicagdo
e  Distinguir e identificar linguagens e  Organizar de modo sistematico algoritmos, representando-os
naturais e linguagens formais. através de fluxogramas e/ou pseudocddigo; C - Raciocinio e resolugdo de
e  Analisar problemas complexos, factos, teorias ou situagdes reais, problemas
identificando os seus elementos ou dados com vista a posterior
D1.2. Programagdo e  Utilizar uma linguagem de programacdo modelacgo em conpfjtador;. o D - Pensamento critico e
imperativa codificada para elaborar e  Estabelecer relagdes intra e interdisciplinares. pensamento criativo
D2. Introdugdo & multimédia programas simples, em ambiente de e  Criar programa original desenvolvido nas aplicagdes: Scratch,
D2.1. Conceitos de consola. Pascal e Visual Basic. E - Relacionamento interpessoal
multimédia e Identificar e utilizar diferentes tipos de e  Criar um ficheiro musical, composto por diferentes elementos F - Desenvolvimento pessoal e
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DOMINIOS/TEMAS das AE

CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES
das AE e dos Perfis Profissionais (estes em EFP)

DINAMICAS PEDAGOGICAS, COM VISTA A OPERACIONALIZACAO do Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, das Aprendizagens
Essenciais das disciplinas, da Estratégia Nacional de Educagdo para a
Cidadania e dos Perfis Profissionais (estes em EFP) - (vd. PAE 21|23 ESHM)

AREAS DE COMPETENCIAS DO

PASEO A TRABALHAR
(RETIRAR AS QUE NAO SAO EXPLICITAMENTE
TRABALHADAS NA DISCIPLINA)

D2.2. Tipos de media
estdticos: texto e imagem

D2.3. Tipos de media
dinamicos: video, dudio,
animacgao

D2.4. Gestao e
desenvolvimento de projetos
multimédia

dados em programas.

Reconhecer diferentes operadores
aritméticos, légicos, relacionais e
respetivas regras de prioridade.
Desenvolver programas que incluam
estruturas de controlo de selegdo e
estruturas repetitivas com vista a
resolugdo de problemas de baixa
complexidade.

Utilizar fungGes em programas.
Distinguir diferentes formas de
passagem de parametros a fungdes.
Executar operagdes basicas com arrays.

Compreender a importancia que as
tecnologias multimédia assumem na
atualidade.

Apreender os fundamentos da
interatividade.

Conhecer o conceito de multimédia
digital.

Compreender a importancia da escolha
de caracteres e fontes na formatagdo de
texto em diversos tipos de suportes.
Distinguir imagem bitmap de imagem
vetorial.

Conhecer os fundamentos do desenho
vetorial.

Desenvolver técnicas de desenho
vetorial.

Realizar operagGes de manipulagdo e
edigdo de imagem.

Converter imagens bitmap em imagens
vetoriais (tracing).

musicais, utilizando uma ferramenta de edi¢do de som, por
exemplo o audacity.

Criar e editar uma imagem, para o concurso de fotografia,
utilizando programas de edigdo de imagem, por exemplo: Gimp.
Criar e editar um video “Curriculun Vitae”.

Desenvolver um projeto de grupo, com a criagdo, edi¢do e
desenvolvimento de uma curta-metragem.

desenvolver novas aplicagBes ou modificar aplicagdes existentes
para adicionar recursos e comportamentos usando diferentes
formas de entradas e saidas (por exemplo, entradas como
sensores, cliques do mouse e conjuntos de dados, e saidas como
texto, graficos e sons);

criar modelos computacionais que simulem sistemas do mundo
real (por exemplo, ecossistemas, contabilidade e disseminagdo de
ideias);

projetar, desenvolver e implementar um artefacto de computacgao
que responda a um evento (por exemplo, um robd que responde a
um sensor, uma aplicagdo movel que responde a uma mensagem
de texto, entre outros);

usar técnicas de pesquisa e design centradas no utilizador (por
exemplo, pesquisas e entrevistas) para criar solu¢des de software; -
usar técnicas da area de investigacdo user-centered design (UCD)
para criar solugdes de software e multimédia ajustados aos
potenciais utilizadores;

integrar técnicas, métodos e processos apropriados a criagdo de
artefactos de computagao.

Criar programa original desenvolvido nas aplicagdes: Scratch,
Pascal e Visual Basic.

Criar um ficheiro musical original, composto por diferentes
elementos musicais, utilizando uma ferramenta de edi¢do de som,
por exemplo o audacity.

Criar e editar uma imagem original, para o concurso de fotografia,
utilizando programas de edigdo de imagem, por exemplo: Gimp.
Criar e editar um video “Curriculun Vitae”.

Desenvolver um projeto de grupo, com a criagdo, edi¢do e

autonomia

G - Bem-estar, salide e ambiente

H - Sensibilidade estética e artistica

| - Saber cientifico, técnico e
tecnoldgico
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DOMINIOS/TEMAS das AE

DINAMICAS PEDAGOGICAS, COM VISTA A OPERACIONALIZACAO do Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, das Aprendizagens
Essenciais das disciplinas, da Estratégia Nacional de Educagdo para a
Cidadania e dos Perfis Profissionais (estes em EFP) - (vd. PAE 21|23 ESHM)

CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES
das AE e dos Perfis Profissionais (estes em EFP)

AREAS DE COMPETENCIAS DO

PASEO A TRABALHAR
(RETIRAR AS QUE NAO SAO EXPLICITAMENTE
TRABALHADAS NA DISCIPLINA)

Converter imagens vetoriais em
imagens bitmap (rasterizagdo).
Integrar imagens em produtos
multimédia.

Conhecer os principais formatos de
ficheiros de som e de video.

Captar e editar som de forma a produzir
o audio digital para diferentes suportes
multimédia.

Conhecer as fases do processo de
autoria de video - aquisi¢do, edigdo e
pds-produgdo.

Planear, estruturar e organizar um
guido, com narrativa, para criar
produtos multimédia.

Elaborar storyboards.

Criar ambientes para animacao,
seguindo principios de continuidade e
descontinuidade espacio-temporal
recorrendo a ferramentas digitais o de
objetivos, recursos, calendarizagao e
distribuicdo de tarefas.

Elaborar protétipos e design de
interfaces, detalhando esquemas de
navegagao, conteddos e composicdes.
Produzir conteudos e proceder a
montagem.

Testar e validar o produto multimédia.
Definir processos de distribuicdo e
manutenc¢do de produtos multimédia.

desenvolvimento de uma curta metragem original.

mobilizar o discurso argumentativo (expressar uma tomada de
posicdo, pensar, apresentar argumentos e contra-argumentos e
rebater os contra-argumentos);

organizar debates que requeiram sustentagdo de afirmagdes,
elaboracdo de opinides, analises de factos ou dados; - discutir
conceitos ou factos numa perspetiva disciplinar e interdisciplinar,
incluindo conhecimento especifico da area curricular;

analisar textos com diferentes pontos de vista, confrontando
argumentos para encontrar semelhancas, diferencas e/ou
consisténcia interna; - problematizar situagdes;

analisar factos, teorias e situagdes, identificando os seus elementos
ou dados, em particular, numa perspetiva disciplinar e
interdisciplinar.

executar tarefas de pesquisa sustentada por critérios, com
autonomia progressiva;

incentivar a procura e aprofundamento de informacao;

recolher dados e opinides para analise e modelagdo de tematicas
em estudo.

aceitar e/ou argumentar pontos de vista diferentes;

promover estratégias que induzam respeito por diferengas de
caracteristicas, crengas ou opinides;

confrontar ideias e perspetivas distintas na abordagem a um dado
problema e ou forma de o resolver, tendo em conta, por exemplo,
diferentes perspetivas culturais, sejam local, nacional ou global.

realizar tarefas de sintese; - realizar tarefas de planeamento, de
revisdo e de monitorizacdo; - ser organizado; - criar, estruturar e
manter atualizado um eportefolio da equipa e/ou individual de
acordo com critérios e objetivos definidos;

realizar trabalho auténomo, com o apoio do professor a sua
concretizagdo, identificando quais os obstaculos e formas de os
ultrapassar.
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DOMINIOS/TEMAS das AE

CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES
das AE e dos Perfis Profissionais (estes em EFP)

DINAMICAS PEDAGOGICAS, COM VISTA A OPERACIONALIZACAO do Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, das Aprendizagens
Essenciais das disciplinas, da Estratégia Nacional de Educagdo para a
Cidadania e dos Perfis Profissionais (estes em EFP) - (vd. PAE 21|23 ESHM)

AREAS DE COMPETENCIAS DO

PASEO A TRABALHAR
(RETIRAR AS QUE NAO SAO EXPLICITAMENTE
TRABALHADAS NA DISCIPLINA)

questionar uma situagdo; - organizar questdes para terceiros,
sobre tematicas estudadas ou a estudar;
interrogar o seu préprio conhecimento prévio.

desencadear agdes de comunicagdo uni e bidirecional; -
desencadear agdes de resposta, apresentagdo e iniciativa;
desencadear agdes de questionamento organizado.

identificar pontos fracos e fortes das suas aprendizagens; -
descrever processos de pensamento usados durante a realizagao
de uma tarefa ou abordagem de um problema; - considerar o
feedback dos pares para melhoria ou aprofundamento de saberes;
reorientar o seu trabalho a partir da explicitagdo de feedback do
professor e/ou especialistas da area, individualmente ou em
equipa.

colaborar com outros colegas (preferencialmente em equipa) e
apoiar terceiros em tarefas; - fornecer feedback para melhoria ou
aperfeicoamento de um produto de software ou multimédia;
obter feedback de especialistas para melhoria ou aprofundamento
de um produto de software ou multimédia;

demonstrar como a colaboragao diversificada complementa o
design e o desenvolvimento de produtos de software e multimédia;
projetar e desenvolver um artefacto de software trabalhando em
equipa.

assumir de responsabilidades adequadas ao que lhe for pedido; -
organizar e realizar autonomamente tarefas; - assumir e cumprir
compromissos e contratualizar tarefas; - apresentar trabalhos com
auto e heteroavaliagdo; - dar conta a outros do cumprimento de
tarefas e fungdes que assumiu.

Desencadear agdes solidarias para com outros nas tarefas de
aprendizagem ou na organizagdo/atividades de entreajuda;
analisar e refletir sobre o seu posicionamento perante situagoes
dilemdticas de ajuda a outros e de protecdo de si; - estar disponivel
para o autoaperfeicoamento.

RFC/01

Pagina4de5




" REPUBLICA
.@ PORTUGUESA | "'

REFERENCIAL CURRICULAR DE DISCIPLINA

Operacionalizacdo dos Referenciais Curriculares Nacionais previstos no Despacho n.2 6605-A/2021, de 6
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DOMINIOS/TEMAS das AE

CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES
das AE e dos Perfis Profissionais (estes em EFP)

DINAMICAS PEDAGOGICAS, COM VISTA A OPERACIONALIZACAO do Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, das Aprendizagens
Essenciais das disciplinas, da Estratégia Nacional de Educagdo para a
Cidadania e dos Perfis Profissionais (estes em EFP) - (vd. PAE 21|23 ESHM)

AREAS DE COMPETENCIAS DO

PASEO A TRABALHAR
(RETIRAR AS QUE NAO SAO EXPLICITAMENTE
TRABALHADAS NA DISCIPLINA)

AVALIAGAO das aprendizagens, tal como estipulado no Referencial de Avaliacdo da ESHM:
Consultar “Documentos Estruturantes” na Pégina da Escola, disponivel em https://www.escolahenriquemedina.org/pt-pt/node/8

RFC/01

ANQEP '/ sELoDE

Pagina5de5



https://www.escolahenriquemedina.org/pt-pt/node/8

